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О компании ЧЫ5о 
Французская компания была основана 
в 1986 году, но как разработчик игр ста- 
ла публично известна лишь в 1994-м - 
после анонса проекта Каутап, поло- 
жившего начало популярному сери- 
алу. Сегодня УЫзоЙ является одной 
из наиболее известных и уважаемых 
компаний в игровой индустрии, 
имеет крупные офисы в Монре- 
але и Шанхае. Ей принадлежат 
студии Вед 5{огт Ежегаптепе 


ервый проект серии Ваутап' 
П вышел в 1995 году наРС.и 
игровых консолях (к слову, 
в число целевых платформ входила 
И «первая 64-битная система» Акап 
Ладчаг, позже исчезнувшая с рын- 
ка под натиском 5опу Р!ау5{а оп). 
Своему появлению Ваутап во многом 
обязана ныне очень известному, а 
; тогда просто молодому и достаточно 
- перспективному французскому дизай- 
` неру Мишелю Анселю (Мисве! Апсе|). 


(хорошо знакома как создатель про- 
ектов по мотивам произведений Тома 
Клэнси) МС2-М!сго!4$ (дилогия 5убепа!, 
Ро5{ Момегт, 541 Ше) и бипЯо\меге (се- 
риал Аппо). Среди наиболее известных 
проектов Цой особо выделяются 
представленные в специальной се- 
рии ЧБ 5ой Ехаиям№ме игры: Ваугпап 3, 
ВеуопЯ боо4 & Е\М, Тот С!апзу$ 
рег Се|, Рипсе оЁ Регза: ТВе 
бапа$ оЁТите, 5еегз 1, Негое$ о 
М9 апа Мадгс 11. 


Мишель устроился на работу в ЧЫ зо 
еще в семнадцать лет, а придумывать 
Вауплап он начал, когда ему исполни- 
лось двадцать. На создание проекта 
ушло около трех лет, и в результате 
геймеры получили великолепную 
игру, а компания УЫ5ой - своеобраз- 
ный символ, забавного героя Ваугпап. 

Забавно, но одна из отличительных 
особенностей внешности Ваутап -— 
его руки, ноги и голова никак не со- 
единены с туловищем - появилась аб- 
солютно случайно. «Виной» тому стали 
технические ограничения железной 
начинки игровых консолей прошлых 
поколений. Справится с прорисовкой 
такой, казалось бы, простой части тела 
как шея, без проблем они не могли, и 
Анселю пришлось отказаться от пер- 
воначальных эскизов героя, сделав 
его в итоге более «воздушным». Впро- 
чем, подобная метаморфоза только 
пошла Вауглап на пользу. В таком виде 
некоторые из выделываемых им трю- 
ков смотрелись куда более естествен- 
но. Например, знаменитый «вертолет»: 
полеты с помощью раскручивания... 
чубчика на голове. 

Интересно также, что не смотря на. 
то, что в сериале Ваутап насчитыва- 


ется уже десять проектов, о самом 
герое, его биографии, прошлом или 
хотя бы месте рождения в виртуаль- 
ном мире - неизвестно практически 
ничего. Хотя рекламная кампания вер- 
сии игры для Атап ]адчцаг в свое время 
рассказывала забавную историю 
мальчика Джимми (Липту), который 
случайно оказался в им же созданной 
компьютерной вселенной - именно 
этот мальчик и превратился в 
Рэймана. Однако, позже упоминания 
о такой неожиданной трансформации 
по неназванным причинам убрали, 

а протагонисту отвели роль эдакого 
защитника миров. 

Оригинальная Ваутап 1995-го года 
была выполнен в жанре двухмерного 
платформера и рассказывала историю 
противостояния веселого протагонис- 
та со злодеем по прозвищу Мг. ВагК, 
который пытался навести в родном 
мире героя новые порядки. Игра по- 
лучилась успешной и ее продолжение 
сперва создавали по тому же в общем- 
то 20-формату. При этом героя хотели 
наделить способностью перемещать- 
ся между передним и задним планами 
картинки, сделав геймплей как бы 
«двухуровневым». Но все растущие 
технические возможности игровых 
консолей позволили осуществить 
переход к трехмерной картинке, позэ- 
тому сиквел в итоге выполнили в 30. 

Вауппап 2: ТВе Сгеа* Е5саре из- 
начально появилась на культовой 
Микепоао 64 в самом начале 1999 года, 
но спустя какое-то время проект пор- 
тировали на РС, Огеатсаз{, Р!ау5{аЧоп. 
Новое творение Мишеля Анселя 
имело еще больший успех, чем преды- 
дущая игра. Всем настолько понрави- 
лись приключения Рэймана (который 
на этот раз противостоял злобным 
инопланетным роботам-пиратам), что 
ТВе Сгеа* Езсаре не раз фигурировала 


в различных списках лучших игр всех 
времен и народов. По душе пришлись 
и изменения в геймплее: за происхо- 
дящим мы следили от третьего лица, 

к элементам платформера прибавили 
увлекательную боевую систему, а кро- 
ме сюжетных уровней предусмотрели 
и захватывающие этапы, которые надо 
было проходить на время. Кроме того 
в Ваутап 2 нам предоставили возмож- 
ность взять под контроль одного из 
тех самых роботов-пришельцев. Успех 
ТВе Сгеа{ Е5саре также подчеркивает 
тот факт, что игра с некоторыми изме- 
нениями в разное время перевыпуска- 
лась для Р!ау5{аЧоп 2 (под названием 
Ваутап Вемо!иНоп) и Ми{епадо 05 
(Ваутап 05). 

Надо сказать, что в создании 
Ваутап 3: Нооит Науос Мишель 
Ансель принимал участие лишь как 
консультант, но на качестве проек- 
та данный факт никак не сказался. 
Наоборот, все заложенные ранее идеи 
получили в триквеле свое дальнейшее 
развитие. Сюжет (конечно же повес- 
твующий об очередном спасении 
мира) стал более цельным, логичным, 
последовательным. Вместо набора 
громадных уровней-миров игроку 
предложили более удобный (напри- 
мер, сточки распределения времени) 
вариант с тематическими подборками 
этапов. Появилась позаимствованная 
у Ваутап Вемо!иоп система бонусных 
очков, позволявшая геймерам оценить 
и сравнить свои результаты. Ноо@ит 
Науос стала воплощением идеального 
сочетания истории, стиля, геймплея, 
музыки и великолепной озвучки. Уже 
традиционно для проектов данной 
серии Каутап 3 была перевыпущена 
на дополнительных платформах: бате 
Воу А4\уапсе и №-баде, только в виде 
традиционного двухмерного, а не 
трехмерного платформера. 


Удивительно, как игра, созданная 
под руководством молодого и не 
очень-то опытного дизайнера, так 
быстро завоевала любовь тысяч гей- 
меров. И совсем неудивительно, что 
в ответ на реакцию публики У6150Ё 
выпустила массу дополнительных, не 
«номерных» игр под маркой Ваутап. 
Например, обучающую Ваутап Лит!юог, 
рассчитанную на учеников младших 
классов, или многопользовательскую 
Каутап М, предлагающую участникам 
сразиться на арене или принять учас- 
тие в гонках, или проект с говорящим 
названием Каутап Со! (его создала 
для мобильных телефонов известная 
фирма батео8®). Ну и конечно же 
великолепные, веселые, привлека- 
тельные, сумасшедшие Ваутап Ваутд 
ВаБЫ!а$ не могли бы появится, если 
в далеком 1992-м в голову Мишеля 
Анселя не пришла бы идея создания 
этого чудесного героя. 


еуопа бооа & Е\Й была созда- 
на под непосредственным 
руководством француского 


дизайнера Мишеля Анселя, уже зна- 
комого публике как автор чудесной 
Ваутап. К работе над проектом он 
приступил после выхода Каутап 2, 
причем новинка задумывалась как 
трилогия, однако скромные продажи 
игры отложили создания продолже- 
ния на долгое время. Но, как это час- 
то случается в игровой индустрии, 
неудача в рознице никоим образа не 
отражала уровень качества самого 
проекта. Веуоп4 Сбоо4 & Е\Й была 
очень тепло встречена как гейме- 
рами, так и специализированной 
прессой, быстро получив культовый 
статус и завоевав несколько пре- 
стижных наград. 

Веуопа Сооч & Е\Й очень хорошо 
демонстрирует главный дизайнерс- 
кий принцип Мишеля Анселя -— 
свобода для игрока. В различных 
интервью Мишель говорил, что 
приступая к работе над проектом, он 
окончательно разочаровался в том, 
как современные (на тот момент) 
игры ограничивали возможности 
геймера. Линейные уровни, моно- 
тонный однообразный геймплей - 
все это начинало надоедать. Поэтому 
Ансель принял решение сочетать в 
игровом процессе элементы самых 
различных жанров. Но сперва надо 
было придумать протагониста, со- 
ответствующего такому жанровому 
миксу. Им стала бойкая журналистка 
Джейд ()а4е) - она всегда в центре 
внимания, в центре событий. Она 
путешествует, знакомится с различ- 
ными персонажами и, как и подобает 
каждому уважающему себя журна- 
листу, не боится рисковать и лезть к 
черту на кулички в попытках добыть 
ценную информацию. Джейд - 
это очень активный, деятельный, 
привлекательный образ. 

История Джейд разворачивается в 
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вымышленном мире Хиллис (Н!У5), 
это красивая цветущая планета, 
на которой вместе живут люди и 
забавные антропоморфные звери. 
Увы, но благополучие и порядок в 
Хиллисе мнимые - нарушителями 
спокойствия выступают так называ- 
емые Вот, злобные инопланетные 
агрессоры. Защитить население от 
них должна военная организация 
АрВа 5$есйоп$5, но многим кажется, 
что местные люди в погонах чуть ли 
не намеренно способствуют захват- 
чикам. И как вскоре выясняется, эти 
подозрения не безосновательны. 
Разгадать тайну взаимосвязи 
Ботй и АрВа $есЧоп5 должна 
именно Джейд. Для этого ей при- 
дется задействовать весь арсенал 
журналистских средств, главным 
из которых является... фотокамера. 
Одно только появление фотоап- 
парата в игре позволило здорово 
разнообразить геймплей. Камерой 
вы сделаете сенсационные снимки, 
камерой же вы сможете запечатлеть 
редких представителей фауны (и 
получить соответствующую награду), 
камера даже используется как опти- 
ческий прицел - для атаки против- 
ников с большого расстояния. Но 
этого Анселю показалось мало. Он 
сделал прохождение максимально 
нелинейным, разрешил игрокам 
путешествовать по виртуальному 
миру на забавной амфибии (попутно 
занимаясь ее улучшением) и выпол- 
нять некоторые побочные задания. 
Традиционную боевую систему удач- 
но разбавили привычные для асЧоп/ 
адауептиге прыжки по платформам, 
несложные задачки и элементы жан- 
ров ВРС и $1еа{П. Данное сочетание 
гарантировало необычно разнооб- 
разный, если не сказать эталонный, 
игровой процесс. 


К слову общее смещение акцента 
с боевой на исследовательскую 
составляющую Мишель Ансель 
объяснил тем, что Джейд - не солдат. 
Она не носит с собой внушительный 
смертоносный арсенал. Зачастую 
ей надо не банально положить на 
лопатки всех противников, а про- 
красться мимо них незамеченной. 
Насилие - не ее метод. Она пытается 
разобраться в происходящем, отыс- 
кать истину, которая сильнее любого 
оружия. Стоит также отметить, что во 
многом на изменение дизайнерского 
подхода к игре повлияла кинокарти- 
на «Могила светлячков» (есть также 
одноименно полнометражное ани- 
ме), рассказывающее драматическую 
историю двух детей, оказавшихся 
один на один с ужасами войны. 

Еще одним неоспоримым досто- 
инством Веуопа Сооч & ЕМЙ стал ее 
саундтрек, который написал ком- 
позитор Кристоф Эраль (Спи$орпе 
Нега!). Музыка чудесно сочетает 
самые разные настроения и стили - 
от тревожных мотивов до весело- 
го реггей и быстрых электронных 
ритмов. При этом сам композитор 
признается, что был удивлен тому, 
насколько умело и захватывающе в 
Веуопа боочд & Е\Й был подан сюжет. 
«Обычно в играх вы должы просто 
убить все, что движется, но это - 
другой случай», замечает он. Сам 
же Мишель Ансель не отрицает, что 
интересный сценарий по важности 
был для него на первом месте. Кста- 
ти, саундтрек можно совершенно 
бесплатно (и легально) скачать по 
адресу \/\м/м/.{огтейест.сот/Беуопа. 

Сейчас в производстве находится 
долгожданный сиквел Веуоп4 бооа 
& Е\Й. Самое главное - работу над 
ним вновь возглавляет Мишель 
Ансель. Правда ни подробности 


проекта, ни даже ориентировочная 
дата его выхода до сих пор не были 
озвучены. 


евозможно говорить о Рипсе 
Н о Рег$!а: ТВе бап4$ о Тите не 
упомянув сперва оригиналь- 
ную Рипсе оЁ РегЗа, вышедшую в 1989 
году. Эту игру создал американский 
программист и гейм-дизайнер Джор- 
дан Мехнер ()ог4ап Месвпе!), который 
своим творением немало удивил гей- 
мерскую аудиторию. Запуская Рипсе о! 
Рег$!а вы в первую очередь обращали 
внимание на поразительного (для того 
времени) качества анимацию, хотя 
проект был хорош не только этим. 
Он предлагал интересный микс из 
платформера и головоломки, в нем 
были интересные поединки на мечах, 
и игра умело держала вас в напряже- 
нии - сложность этапов постоянно 
возрастала, ловушек (многие навсегда 
запомнили противный звук гильотин) 
на пути становилось все больше, При 


этом на все про все у вас был всего 
один час реального времени - 
опоздаете хоть на минуту и злобный 
Джаффар ()аНаг) казнит вашу возлюб- 
ленную принцессу. Изначально поя- 
вившись в версии для компьютеров 
АррЕ И, позже Рипсе оЁРегЗа была 
портирована на множество платформ, 
а сравнительно недавно даже вышел 
ее консольный ремейк под названием 
Рипсе оЁРег$а С1аз$с. 

Сиквел проекта - Рипсе оЁ Регза 2: 
Тре 5Вадом/ апа {пе Нате - вышел 
спустя 3 года после релиза оригиналь- 
ной игры. Он был намного красочнее 
и разнообразнее в визуальном плане, 
но не всем понравилось смещение 
акцента на боевую составляющую. 
Если раньше поединки представляли 
собой напряженные дуэли, то теперь 
часто приходилось отбиваться от двух 
и более противников разом. Тем не 
менее, особая атмосфера восточной 
сказки и сюжетная интрига не давали 
вам отойти от экрана. 

Следующей же части уже намеча- 
ющегося сериала пришлось ждать 
целых пять лет, и эти ожидания, увы, 
не оказались оправданными. Рипсе о 
Рег1а ЗО, создававшаяся студией Вед 
От Емецаттеп: без участия Джор- 
дана Мехнера, получилась мрачной 
и пестрела чересчур большим коли- 
чеством ошибок. Переход от плоской 
двухмерной графики к трехмерной 
картинке, прямо скажем, не особо 
удался. Казалось, что на серии был 
навсегда поставлен крест. 

Но за возрождение классики не- 
ожиданно взялась компания УЫ50К, 
которая фактически перезапустила 
сериал, выпустив Рипсе оЁ Рег\а: Тпе 
бапа$ оЁТийте. Создавался проект при 
участии Мехнера - что сказалось на 
игре самым благоприятный образом. 
Она вновь очаровывала удивительной 


атмосферой и все так же радовала 
глаз прекрасной графической соста- 
вляющей. Все было в порядке и с 
анимацией, послужившей своего рода 
визитной карточкой оригинальной 
Рипсе о Регза - специалисты Ч! 5оЁ 
Могигеа| постарались на славу, двигал- 
ся главный герой как живой. 

Место действия, можно сказать, не 
изменилось - протагонист вновь ока- 
зывался в гигантском дворце с хитро- 
умной архитектурой. Но если раньше 
мы занимались в той или иной степе- 
ни банальным спасением принцессы, 
то теперь задача усложнилась. Принц 
должен собрать так называемые пески 
времени, с помощью которых можно 
этим самым временем управлять. 
Только вернув удивительный песок в 
особые часы, протагонист сможет вер- 
нуть к жизни своего отца и его воинов, 
роковой случайностью превращенных 
в своеобразных «песочных» зомби. 

За происходящим игрок наблюдает 
от третьего лица, причем в отличие 
от провальной Рипсе о Рег$1а ЗО все 
достоинства трехмерной графики 
были использованы разработчиками 
очень умело (а грамотное применение 
некоторых эффектов дополнительно 
усиливало «сказочность» картинки). 
30 также позволило сконструировать 
хитроумные полосы препятствий и 
пространственные головоломки -— 
Принцу то и дело приходится демонс- 
трировать чудеса ловкости, скача по 
карнизам и перелетая с одного уступа 
на другой. Многие идеи, реализован- 
ные в таких акробатических эпизодах, 
были позже повторены и развиты в 
других проектах. Например, многие 
считают, что популярный мифический 
боевик Со4 о#\\/аг немало позаимство- 
вал у Рипсе оЁ Рег$а: Те $ап45 оТите. 
К слову, выверенность геймплея пос- 
ледней имеет простое объяснение -— 


Джордан Мехнер и команда провели 
шесть месяцев, определяя как именно 
персонаж будет взаимодействовать 

с виртуальным миром. Наиболее 
интересные варианты были оставле- 
ны, слабые и спорные - безжалостно 
отложены в сторону. 

Также Рипсе о Регза: Тре $апа$ о! 
Тите популяризировала функцию не 
простого замедления времени, а его 
перемотки. В игре вам предоставили 
возможность «прокрутить»события 
в обратной последовательности, тем 
самым избежав последствий роковых 
ошибок. Вы даже можете таким обра- 
зом воскресить Принца после гибели. 
Причем возвращение к жизни было* 
обосновано авторами проекта весьма 
ловким образом - все происходящее 
как бы представляет собой исто- 
рию, которую рассказывает главный 
герой. В случае серьезной ошибки со 
стороны игрока (например, гибели 
протагониста) Принц сообщает: «Нет, 
нет, погодите! Все было совсем не 
так...» - после чего вы продолжаете 
играть с момента, предшествующего 
неудаче. А при попытке выйти из игры 
Принц спрашивает «Неужели вы хо- 
тите, чтобы я ушел, так и не закончив 
историю?» 

Уместные инновации в геймплее, 
интересный сюжет и очаровательная 
графика не могли оставить равнодуш- 
ной целевую аудиторию игры. Рипсе 
ог Рег$а: Тре бап4$ оЁТите получила 
очень высокие оценки от профиль- 
ной прессы, а знаменитый циник Веп 
«Уа“хее» Сго$Ва\м/ считает этот проект 
одним из главных личных фаворитов. 
При этом стоит отметить, что игра 
была создана всего за два года -— 
по современным меркам это очень 
короткий срок! ТВе 5$апа$ оЁТите 
вдохнула новую жизнь в жанр асНоп/ 
а4\уептиге и начала новую трилогию 


Принца Персии, продолжившуюся в 
Рипсе оЁ Регча: ММагиог М/иНт и Рипсе 
ог Рег$а: ТВе Тмо ТВгопе$. 

Рипсе оЁРег$а: ТПе бапа$ оЁТите 
даже привлекла внимание деятелей 
кинематографа. Режиссер Майк Нью- 
элл (Ме Мемие! - «Донни Браско», 
«Четыре свадьбы и похороны», «Гарри 
Поттер и кубок огня») в данный мо- 
мент заканчивает съемки одноимен- 
ного с игрой фильма. Роль Принца в 
нем исполнил Джейк Гилленхаал ()аКе 
СуПепваа! - «Донни Дарко», «Морпе- 
хи», «Горбатая Гора»), а продюссером 
ленты выступил не нуждающийся в 
представлениях Джерри Брукхаймер 
(Леггу ВгисКВейтег - «Сокровище на- 
ции: Книга Тайн», «Пираты Карибского 
моря», «Черный ястреб», «Угнать за 60 
секунд»). Соавтором же сценария 
выступил сам Джордан Мехнер. 
Фильм должен выйти в прокат в конце 
мая 2010 года. 


ак ни удивително, но в целом 
очень привлекательный 
жанр ${еаЁН в общем-то 


никогда не мог похвастаться особым 
разнообразием проектов. Наиболее 
яркими его представителями явля- 
ются сериалы ТШеё Мека! Сеаг бойа 
и р#жег Се|. Последний как раз и 
является, пожалуй, наиболее извес- 
тным и популярным. Старт ему дала 
выпущенная в 2002 году игра Тот 
С!апсу’5 5рШткег Се! которая стала 
для многих настоящим открытием. 

Поскольку общая идея 5рИтиег Се! 
принадлежит мастеру технотрилле- 
ров Тому Клэнси совсем не удиви- 
тельно, что действие игры развора- 
чивается в современном мире, а все 
происходящее так или иначе связано 
с террористами, оружием массового 
поражения и секретными агентами, 
предотвращающими глобальную 
катастрофу и восстанавливающим 
порядок на планете. Можно сказать, 
что Клэнси наметил начальные 
условие развития сюжета, а вот 
частности; детали уже определяли 
сценаристы УБ!5оЙ. Ими была приду- 
мана организация «Третий эшелон», 
которая занималась нейтрализацией 
угрозы мировому спокойствию. 
Одним из главных ее агентов стал 
Сэм Фишер (5ат Е!5Пе!), на которого 
взвалили задачу по предотвращению 
ядерной атаки со стороны Грузии. 

Как водится проектам, выходя- 
щим с приставкой Тот С!апсу‘$, игра 
отличалась захватывающим и в меру 
запутанным сюжетом - действие 
постоянно перемещалась из одного 
места в другое, сталкивая вас с раз- 
личными. противниками. При этом 
разработчики старались сделать 
образ главного героя максимально 
интересным, заставить игроков бук- 
вально влезть в его шкуру. Автора 
признаются, что поломали немало 
копий, пока наконец не определили 
как именно будет выглядеть Сэм: 


а. 


начиная от цвета волос и заканчивая 
нюансами в одежде. По задумке он 
должен был производить впечат- 
ление лихого, умелого, крутого 
профессионала - и теория сошлась 

с действительностью. Сэм Фишер 
быстро вошел в число наиболее 
запоминающихся игровых персо- 
нажей. В некоторой степени этому 
способствовала и классная озвучка -— 
голос герою дал известный актер 
Майкл Айронсайд (М!сВае! гоп$14е). 
Киноманы со стажем наверняка пом- 
нят его по роли в фантастическом 
боевике «Вспомнить все», а многие 
геймеры видели его в Соттапа & 
Сопачег 3: Претит \М/аг$ в образе 
генерала Джека Грейнджера. Кстати 
сказать, что анимация персонажей 

в игре выполнялась с помощью тех- 
нологии захвата движений (тоНоп 
сарг(иге), но при этом главного 
герой анимировали вручную - таким 
образом была достигнута особая, 
можно даже сказать, нечеловеческая 
плавность его действий. 

Отметим, что сам Том Клэнси не 
принимал непосредственного учас- 
тия в создании игры и ее героев, а 
выступал как своего рода сторонний 
консультант. Причем мэтру технот- 
риллера не понравились трифокаль- 
ные очки Сэма Фишера, сочетавшие 
в себе прибор ночного и инфракрас- 
ного виденья - стехнической точки 
зрения совместить два подобных 
устройства в одном невозможно. Но 
разработчики не хотели «расщеп- 
лять» очки на два гаджета, тем самым 
расширяя и без того довольно объ- 
емный список доступных предме- 
тов, и пошли наперекор замечаниям 
господина Клэнси. Как оказалось 
позже - правильно сделали. Три- 
фокальные очки Сэма мгновенно 
превратились в символ игры. 
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Также нельзя пройти мимо того 
факта, что именно Тот С!апсу’$ 
эрИптег Се!|, первая часть сериала, 
наиболее полным образом соответс- 
твовала духу жанра ${еа!*В. Приме- 
нять силу надо с умом, а от исполь- 
зования огнестрельного оружия и 
вовсе стоит воздержаться. Акцент в 
игре сделан на скрытные действия 
(почему-то в последующие игры се- 
рии скаждым разом все сильнее на- 
поминали боевик) в чем немало по- 
могает арсенал хитроумных средств. 
Например, дистанционно управляе- 
мая камера или особый электрошок, 
«вырубающий» противника. Особую 
эффектность происходящему прида- 
юти ловкие акробатические приемы, 
которыми владеет Сэм. Разумеется 
проект в жанре ${еаВ предполагает, 
что герой будет прятаться от врагов. 
Разработчики использовали иннова- 
ционную систему расчета освещения 
и разместили на уровнях множество 
уничтожаемых источников света. 
Таким образом, игрок получил 
возможность динамично менять си- 
туацию в свою пользу, отвлекая или 
обескураживая противника. 

Геймплей Тот С!апсу’5 5р!тег 
Се!, не смотря на некоторое одно- 
образие, многим пришелся по душе. 
Проект завоевал несколько пре- 
стижных наград, причем критики от- 
метили не только игровой процесс, 
но и сценарий. Игра была портиро- 
вана на множество платформ, вклю- 
чая Ми{епдо батеСиБе, Маси\{о$В 
и мобильные телефоны. По мотивам 
сериала было издано несколько книг. 
Причем их писали разные авторы, 
но под одним псевдонимом - 

Дэвид Майклс (Вам А М!сВае{5). 
Первые романы принадлежат перу 
Рэймонда Бенсона, автора несколь- 
ких новелл о Джеймсе Бонде. 


1994 году скромная немец- 
кая фирма В\ше Вуте 5оЁ\маге 
сумела сделать то, чего 
раньше не удавалось никому - она 
на деле доказала, что менеджмент 
персонала и логистика могут быть 
невероятно увлекательными. По 
сути, в стратегии ТВе 5е{Чег$ (так же 
известна под названием $и"{ СКу) вы 
занимались именно этим. Развивали 
свое средневековое королевство, 
строили различные мастерские и 
мануфактуры, налаживали сбор 

и поставку ресурсов, попутно сопер- 
ничая с соседями-конкурентами. 
Причем победа нам противником 
одерживалась именно за счет раз- 
вития экономики и инфраструктуры, 
а не благодаря успехам на полях 
сражений. Боевая составляющая 

в игре была, откровенно говоря, 
примитивная (она даже не предус- 
матривала возможности напрямую 
управлять солдатами), но на это 
никто не жаловался - настолько 
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захватывающей оказалось роль 
правителя небольшого королевства. 
А яркая детализированная картинка 
Тре 5$еШег5 производила просто 
таки гипнотическое впечатление. 
Многие могли часами наблюдать 

за копошением своих подданных: 
вот рыбак отправился на берег, 

вот шахтер отправляется в забой, 

а спустя некоторое время подни- 
мается наверх, выработав норму, а 
вон строители неспешно возводят 
сторожевую башню, то и дело пре- 
рываясь на короткие паузы - 

ждут когда носильщики доставят 

им строительный камень. 

Игра очень понравилась публи- 
ке, и спустя три года после релиза 
оригинальной ТВе 5е{ег5 вышло ее 
продолжение. Сиквел по сути ничем 
не отличался от первой части. Раз- 
работчики лишь улучшили графику, 
попутно введя римскую тематику 
в оформление, и постарались 
сделать игровые кампании более 
разнообразными. Важность военных 
действий немного возросла, но ТВе 
зеШегз |! по-прежнему оставались 
чисто «управленческой» игрой. По- 
беждал в ней не успешный воитель, 
а умелый руководитель и экономист. 

Такой однобокий подход к гей- 
мплею нравился далеко не всем. 
Потенциально ТВе 5е\ег$ привле- 
кала многих геймеров, но многие же 
и разочаровано оставляли ее, сетуя 
на слишком медленный темп и че- 
ресчур усложненный менеджмент. 
Поэтому, создавая ТПе 5е{ег$ 1, 
авторы постарались угодить тем, кто 
до этого считал, что экономические 
стратегии - это, как говорится, 
не его. В игровую механику внесли 
ряд упрощений. Например, в ТВе 
5еегс | подопечные могут переме- 
щаться свободно, а не только ходить 


ья 


по дорогам, появилась возможность 
отдавать указания работникам 
(раньше, напомним, они действо- 
вали на свое усмотрение). Замок, 
прежде являвшийся главным храни- 
лищем, утратил свою роль - теперь 
носильщики распределяли ресурсы 
между строениями, тем самым 
ускоряя процесс доставки каких- 
нибудь, скажем, бревен к лесопилке. 
И наконец-то, на радость многим 
нереализованным военачальникам, 
битвы между небольшими армиями 
стали не менее важны, чем обуст- 
ройство королевства. Солдаты полу- 
чили способность перемещаться без 
привязки к своей территории (в ТВе 
беШег$ и ТВе 5е{Шег$ П они не могли 
уйти далеко от вверенных в охрану 
строений). 

В дополнение к этому в игре 
появилось множество новых зданий, 
количество миссий в кампании 
значительно выросло, а десерт вам 
приготовили многопользователь- 
ский режим. ТПе 5еШег$ Ш к тому же 
стали настоящей усладой для глаз — 
поскольку в проекте фигурировали 
различные нации (римляне, египтя- 
не, азиаты и т.д.) дизайнеры подгото- 
вили соответствующим образом 
оформленные наборы зданий. Да 
и вообще графика была полностью 
переработана. 

Тве 5е{ег$ |! ждал предсказуе- 
мый успех - она в равной степени 
понравилась как поклонникам 
прошлых частей, так и тем, кто 
впервые знакомился с сериалом. 
Благодаря внесенным в геймплей 
изменениям проект стал более 
увлекательным и интересным. Более 
того, эту игру можно назвать эдакой 
золотой серединой серии, потому 
как последующие части отличались 
оттриквела не в лучшую сторону. 


По уже хорошей традиции после 
релиза ТВе 5е{Чег$ | разработчики 
выпустили дополнительные карты, а 
по мотивам проекта даже изготови- 
ли серию коллекционных фигурок- 
миниатюр. 


П ринято считать, что культо- 
вая серия Негое$ о Ман 
апа Масс (у нас известная также 
как «Герои Меча и Магии») выросла 
из другой, не менее почитаемой, 
игры - оригинальной Ктд'$ Воит"у 
образца 1990 года, которую создал 
дизайнер оп Уап Сапедпет. Именно 
этот проект заложил основы гейм- 
плея будущей Негое$ о Маб{апа 
Мадис. Действие разворачивалось в 
фентезийной вселенной. По глобаль- 
ной карте перемещался храбрый 


‘герой, который по заданию короля 
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искал драгоценный скипетр. Персо- 
наж был способен набирать в свой 
отряд различных бойцов (как людей, 


Эл - 


так и всевозможных существ). При 
встрече с противником на отдельном 
тактическом экране происходили 
пошаговые сражения (разумеется, не 
без применения волшбы). При этом 
немаловажную роль в происходящем 
играли некоторые ВРС-элементы. На- 
пример, максимальная численность 
армии героя определялась парамет- 
ром лидерства. 

Первый же проект с названием 
Негое$ о! Март апа Мад!с появился в 
1995 году, и геймеры, уже знакомые 
сКтоа’5 Воипту, нашли в нем немало 
знакомых элементов. Впрочем, 
имелись и некоторые существенные 
отличия. Игроки получали в распо- 
ряжение не одного, а нескольких 
героев, увеличилось число ресурсов 
(раньше обходились одной толь- 
ко звонкой монетой), появилась 
возможность развивать и улучшать 
захваченные замки и, самое главное, 
акцент с тактических сражений был 
смещен в сторону исследования, 
развития героев и их армий. Измени- 
лось и место действия - им стал вы- 
мышленный волшебный мир Энрот, 
в котором шла постоянная борьба 
за власть между могущественными 
соперниками. Негое$ о# Ма!" апа 
Мад!с заложила основы и геймплея и 
сюжета для многочисленных после- 
дующих проектов серии. 

Сиквел Негое$ о! М!а[: ап4 Мад!с 
вышел уже в 1996 году. Как этого 
следовало ожидать, учитывая корот- 
кий срок разработки, визуально он 
практически не отличался от пред- 
шественника. Но только визуально. 
Геймплей же стал ощутимо интерес- 
нее благодаря введению в ролевую 
систему так называемых вторичных 
навыков героя. Изучив, например, 
разведку, вы увеличивали радиус 
обзора, навык следопыта помогал 
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в преодолении труднопроходимых 
участков местности и т.д. Причем 
улучшать позволили не только 
главных персонажей, но и некоторых 
рядовых солдат - после возведения 
в замках соответствующих строе- 
ний у вас появлялась возможность 
найма юнитов-ветеранов. В добавок 
общее количество классов героев 
увеличилось с четырех до шести, а 
система магии была существенно 
переработана. 

Так что, учитывая перечисленное, 
уж никак нельзя было назвать сиквел 
простой спекуляцией на успехе ори- 
гинальной Негое$ о Мат апа Мадгс. 
К тому же продолжение дало мощный 
толчок в развитии вселенной. Игра 
рассказывала о противостоянии 
сыновей фигурировавшего в первой 
части короля Айронфиста - принцев 
Роланда и Арчибальда. Первый 
является своего рода олицетворе- 
нием сил Добра, а второй - Зла. Как 
водится Добро в финале одерживает 
победу, но последствия происшед- 
ших событий еще не раз аукнутся в 
дальнейшей истории сеттинга. Негое5 
ОЕ МАР апа Масдгс || пользовалась 
большой популярностью в Европе 
и на территории бывшего СССР, 

а выход адд-она ТВе Рисе о [оуаКу 
(«Цена верности») дополнительно 
укрепил ее позиции. 

Следующая часть серии - Негое$ о 
Мам апа Мадгс ! - создавалась в бо- 
лее спокойном темпе и вышла только 
в 1999 году. При этом сточки зрения 
нововведений проект сточностью на- 
борот повторил опыт Негое$ о Мам 
апа Масс |. Изменений в геймплее 
было не так-то и много, а вот зна- 
чительно улучшенная графическая 
часть до сих пор вызывает восхище- 
ние. Отличная двухмерная графика 
с множеством нюансов и деталей, и 


классная анимация мгновенно стали 
одной из визитных карточек серии. 
Что же касается игрового процесса, 
то авторы внесли в него множество 
на первый взгляд мелких, но на самом 
деле весьма существенных дополне- 
ний, расширивших возможности иг- 
рока. Например, на глобальную карту 
разбили на два уровня - надземный и 
подземный, а размер карт, на которых 
разворачивались тактические битвы, 
увеличили. В сражениях при этом 
стала доступна команда «ожидания» 
(после ее отдачи юнит пропускал ход, 
но получал важный бонус к защите). 

Также разработчики значительно 
увеличили число доступных для най- 
ма существ, заклинаний, предметов 
и интересных объектов на карте 
(например, пространственные пор- 
талы, позволяющие в мгновение ока 
преодолевать огромные расстояния). 
Игроки увидели и привычную для 
жанра ВРС куклу персонажа -так 
появилась новая, отдельная забава: 
одевание героев во всевозможные 
эпические шмотки и снаряжение. 

А выход дополнения ТВе 5$Вадо\м/ оЁ 
Оеа{! («Дыхание смерти») добавил 

и так называемые сеты (5е{5, они на- 
верняка знакомы многим по О!аБо и 
Мо 4 о \МагСга#) = уникальные набо- 
ры предметов, дающие дополнитель- 
ные возможности. Иногда успешная 
сборка того или иного сета означала 
получение серьезного преимущества 
над противником. А один из наборов 
и вовсе делал своего обладателя 
практически бессмертным. 

В некоторых же случаях ключевым 
фактором победы становился Грааль. 
За ним надо было вести долгую и 
упорную охоту, связанную с посеще- 
нием священных обелисков (таким 
образом вы открывали части карты, 
указывающей на местоположение 


артефакта). Но изнурительный поиск 
сокровища стоил потраченного вре- 
мени и нервов - будучи найденным 

и доставленным в один из городов, 
Грааль давал существенный бонус. 
Осады же вражеских замков стало 
тяжело представить без появившихся 
в игре военных машин. 

Сюжет игры рассказывает историю 
восстановления могущества королевс- 
тва Эрафия, во главе которого стоит 
последовательная и дерзкая королева 
Катерина. Как уже стало привычным 
для серии Ма: апа Мад(с сценарий 
был логически продолжен в дополне- 
ниях - Аптадед4оп В!аде («Клинок 
армагеддона») и упоминавшемся вышё 
«Дыхание смерти». Разумеется, кроме 
дополнительных сюжетных перипетий 
адд-оны расширили и улучшили гейм- 
плей - в частности, в игре появился ге- 
нератор карт. С помощью встроенного 
редактора вы могли создавать новые 
карты и даже целые кампании. Это 
делало проект поистине бесконечным, 
а посиделки за сетевым режимом (как 
по Сети, так и за одним компьютером) 
были настолько увлекательны, что 
порой затягивались на долгие часы. 
Редактор карт и кампаний также при- 


влек к Негоез оЕ МАР: апа Мадс Швни- = 
мание моддерского комьюнити - что = _ 


автоматически продлило «жизнь» игры _ 
на многие месяцы. р. 


Сочетание всех элементов игровой _ 


механики оказалось настолько . 
удачным, что последующим проектам _ 
серии - не смотря на различные но- 
вовведениия - по сути так и не удалось. 
превзойти популярность триквела. 
Негое$ о{ МАН: апа Мадгс И! не зря` 
получила свой культовый статус. 
Сегодня она - настоящая классика 
фентезийных стратегических игр, 
любимица геймеров и эталон для _ 
разработчиков. 


„о 


